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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar 
anak melalui permainan kreatif pada anak usia 3-4 tahun di Kelompok Bermain 
Mujahidin Pontianak. Tujuan umum dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui 
perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran melalui permainan kreatif dalam 
meningkatkan kemampuan motorik kasar, respon anak dalam  pembelajaran 
kemampuan motorik kasar melalui permainan kreatif, serta peningkatan 
kemampuan motorik kasar anak melalui permainan kreatif pada anak usia 3-4 
tahun di Kelompok Bermain Mujahidin Pontianak. Metode penelitian yang 
digunakan adalah deskriptif dengan bentuk penelitian tindakan kelas. Subjek 
penelitian adalah anak kelompok Nisrina dengan jumlah anak 20 orang, yang 
terdiri dari 11 orang anak laki-laki dan 9 anak perempuan. Hasil penelitian adalah 
kemampuan motorik kasar anak melalui permainan kreatif  pada usia 3-4 tahun di 
Kelompok Bermain Mujahidin Pontianak mengalami peningkatan yang lebih baik 
dan dilaksanakan secara efektif yang dapat dilihat dari  respon anak yang terlihat 
lebih aktif dan lincah.  
 
Kata kunci: Motorik kasar, Permainan kreatif 
 
Abstract: This study aims to improve the gross motor skills of children through 
creative play in children aged 3-4 years in Play Group Mujahidin Pontianak. The 
general objective of this study is to determine the planning and implementation of 
learning through creative play in improving gross motor skills, the child's 
response to learning gross motor skills through creative play, as well as increased 
gross motor skills of children through creative play in children aged 3-4 years in 
Play Group Mujahidin Pontianak. The method used is descriptive form of action 
research. Subjects were children with a number of children Nisrina group of 20 
people, consisting of 11 boys and 9 girls. The results showed that gross motor 
skills through creative play in children aged 3-4 years in Play Group Mujahidin 
Pontianak increase better and effective implementation that can be seen from the 
response of the child that looks more active and agile. 
 
Keywords:. Gross motor, Creative game 
 
          sia prasekolah merupakan masa yang sangat rawan, dan sangat menentukan 
          bagi masa depan anak. Pada masa ini anak mulai mengembangkan panca 
indranya, mengembangkan otot-ototnya dengan berbagai gerakan, anak mulai 
berkenalan dengan norma-norma dan aturan dalam lingkungannya. Tidak jarang 
anak mengalami bentrokan atau kecelakaan pada waktu bermain. Oleh karena itu, 
anak-anak perlu dilatih dengan cara yang tepat agar dapat meningkatkan 
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konsentrasi, koordinasi, kekuatan otot-otot dan percaya pada diri sendiri, dan 
kemungkinan terjadinya kecelakaan, seperti jatuh, terbentur, kehilangan 
keseimbangan, atau ragu-ragu dalam suatu gerakan dapat dihindari. Otot-otot 
tubuh anak dapat dilatih dengan berbagai cara, melalui bermain dan kegiatan fisik 
yang mengacu pada keseimbangan, olah tubuh  yang baik, kelenturan dan latihan 
yang sangat bermanfaat untuk keseimbangan tubuh. Pengembangan fisik pada 
anak usia prasekolah adalah suatu upaya untuk memberikan perlakuan tertentu 
secara sistematis pada kegiatan yang memperlihatkan interaksi dari kematangan 
anak dengan lingkungannya. 
Pada anak usia prasekolah perkembangan gerak merupakan perubahan 
kemampuan yang melibatkan berbagai aspek perilaku dan kemampuan geraknya. 
Aspek perilaku dan perkembangan motorik saling mempengaruhi satu sama lain. 
Prinsip program pengembangan gerak anak usia prasekolah adalah terjadinya 
suatu perubahan fisik maupun psikis sesuai dengan masa pertumbuhan dan 
perkembangannya. 
Dengan disahkannya undang-undang No 20 Tahun 2003 tentang sistem 
Pendidikan Nasional Pasal 1 ayat 14 yang menyatakan bahwa PAUD adalah suatu 
upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai usia enam tahun 
yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak agar dapat memiliki 
kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Anak usia dini adalah anak-
anak yang masih sangat memerlukan pengawasan dan bimbingan dari orang yang 
lebih tua. Salah satu cara belajar anak usia dini adalah dengan meniru perbuatan 
orang-orang yang lebih tua, misalnya orang tua atau gurunya. 
Anak usia dini biasanya juga sering menuruti arahan dan bimbingan dari 
gurunya. Oleh karena itu, dalam mengembangkan berbagai kemampuan dasar 
anak usia dini peran guru sangatlah penting dalam merencanakan kegiatan fisik 
motoriknya terutama motorik kasarnya, seorang guru membutuhkan latar 
belakang yang kuat untuk memilih kegiatan fisik motorik yang bermakna dan 
sesuai bagi anak didiknya. Guru juga perlu menentukan tingkat keberhasilan yang 
sesuai dengan kemampuan anak. Jika guru menentukan tingkat keberhasilan gerak 
motorik kasar yang terlalu tinggi sehingga anak sulit mencapainya maka anak 
akan merasa tertekan karena mereka tidak dapat melakukan kegiatan tersebut. 
Melalui bermain pengembangan fisik motorik kasar dan sensitivitas anak dapat 
dikembangkan. Di sekolah, peran guru penting dalam menentukan apa aktivitas 
fisik atau olahraga yang dapat dilakukan anak sesuai dengan pertumbuhan dan 
perkembangannya. 
Menurut Gardon dalam Kamtini dan Wardi Tanjung (Depdiknas, 
2005:124) “Pengembangan keterampilan motorik kasar meliputi  kegiatan seluruh 
tubuh  atau bagian tubuh, dengan menggunakan bermacam koordinasi kelompok 
otot tertentu anak dapat belajar untuk merangkak, melempar atau meloncat.” 
Koordinasi keseimbangan, ketangkasan, kelenturan, kekuatan, kecepatan dan 
ketahanan  merupakan kegiatan motorik kasar. Namun kenyataannya terdapat 
anak yang kurang mampu untuk mengikuti kegiatan perkembangan motorik 
kasarnya dan tidak semua anak dapat menikmati masa-masa menyenangkan 
dengan bergerak bebas dan bereksplorasi untuk bermain, karena kemampauan 
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motorik kasarnya yang kurang baik sebagaimana anak-anak usianya khususnya 
pada anak usia 3-4 tahun di Kelompok Bermain Mujahidin Pontianak, mereka 
mengalami kesulitan untuk bermain bersama teman-temanya yang lebih aktif dan 
lincah dan dipastikan hal tersebut dapat menghambat aktivitas mereka. Untuk 
permainan motorik kasar anak usia 3-4 tahun harus memperhatikan karakteristik 
perkembangannya. Menurut Gunarti, at. all. (2008:4.43) karakteristik kemampuan 
motorik kasar anak usia 3-4 tahun adalah: (1) Berdiri dengan mengangkat satu 
kaki selama beberapa saat, (2) Lompat ditempat dengan kedua kaki bersama-
sama, (3) Berjalan dimuka, mundur, berjalan dengan berjinjit dan berjalan di atas 
tumit, (4) Naik turun 4-6 anak tangga tanpa bantuan dan biasanya tidak jauh, 5) 
Bermain dengan bola (melempar, menangkap, dan menggulirkan), 6) Berjingkat-
jingkat mengambil objek dari lantai, (7) Mulai dapat berlari tetapi belum mampu 
berhenti dengan cepat atau untuk membalikan badan. 
Selain itu, Winn dan Porcher (Jamaris, Martini, 2004:13) karakter anak 
usia 3-4 tahun  berdasarkan dimensi perkembangan fisik. Karakter anak usia 3-4 
tahun adalah: (1) Sudah mampu berjalan sendiri tanpa dibantu. (2) Larinya lebih 
cepat. (3) Lompatannya lebih lebar. (4) Sudah dapat memanjat tangga selangkah 
demi selangkah. Karakter anak usia 4 tahun cara berjalan dan berlari lebih sigap 
dan semankin  terampil dari pada anak usia 3 tahun.   
Pengembangan fisik motorik perlu dilakukan sejak dini karena pada masa 
3-4 tahun merupakan masa yang paling ideal untuk mempelajari keterampilan 
motorik. Hurlock (Slamet, Suyanto, 2003:20) mengungkapkan 5 alasan yaitu: (1) 
Tubuh anak lebih lentur dibandingkan dengan tubuh remaja atau orang dewasa 
sehingga anak lebih mudah untuk menerima semua pelajaran. (2) Anak belum 
banyak memiliki keterampilan yang akan berbenturan dengan keterampilan yang 
baru dipelajarinya sehingga anak mempelajarinya dengan mudah. (3) Secara 
keseluruhan anak lebih berani pada waktu kecil dari pada waktu mereka setelah 
dewasa. Oleh karena itu mereka lebih berani mencoba sesuatu yang baru.  Hal ini 
sangat mendukung mereka untuk lebih banyak belajar. (4) Apabila remaja dan 
orang dewasa bosan dengan pengulangan, anak-anak justru bersikap sebaliknya. 
Mereka menyenangi sesuatu yang dilakukan secara berulang-ulang. Oleh sebab 
itu, mereka mengulangi suatu tindakan hingga pola otot terlatih untuk 
melakukannya secara efektif. (5) Pada masa ini anak melakukan tanggung jawab 
lebih kecil dibandingkan mereka bertambah besar. Oleh karenanya mereka lebih 
tepat menguasai suatu keterampilan karena mereka melakukannya dengan sedikit 
beban tanggung jawab. 
Berangkat dari beberapa identifikasi tersebut di atas beberapa alasan 
dipilihnya fokus masalah penelitian ini antara lain yaitu: (1) Bermain merupakan 
kebutuhan dasar bagi anak, bahkan para pakar sering mengatakan bahwa dunia 
anak adalah dunia bermain. (2) Membutuhkan guru yang kreatif. (3) Kurangnya 
waktu, bentuk permainan yang monoton serta belum tepatnya media yang 
digunakan untuk mengasah kemampuan motorik kasar anak. 
Berdasarkan pengamatan yang terjadi pada anak usia 3-4 tahun di 
Kelompok Bermain Mujahidin (KB Mujahidin) teridentifikasi beberapa 
permasalahan yang dialami anak, antara lain anak-anak yang tidak mampu untuk 
mengikuti perkembangan motorik kasarnya dengan baik, seperti: (1) Anak masih 
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memerlukan bantuan saat naik turun tangga, bahkan untuk satu buah tangga, (2) 
Belum mampu memiliki keseimbangan ketika berdiri dengan mengangkat satu 
kaki maupun berjalan di atas papan titian, (3) Anak belum berani untuk berjalan 
mundur, berjalan dengan berjinjit, dan berjalan di atas tumit, (4) Lebih menyukai 
permainan yang tidak terlalu banyak bergerak seperti: bermain balok, puzzle, 
lego, menonton televisi, (5) Anak memerlukan bantuan dalam permainan yang 
mengasah kemampuan motorik kasar seperti: Naik turun tramfolling, jungkitan, 
perosotan, berlari, berjalan di atas papan titian, melompat, berlari ditempat dan 
lain sebagainya. 
 Dari hasil pengamatan sementara di atas yang menjadi fokus masalah 
dalam penelitian ini adalah penggunaan permainan kreatif dalam mengembangkan 
kemampuan motorik kasar pada anak usia 3-4 tahun di Kelompok Bermain 
Mujahidin Pontianak. 
 
METODE  
Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif sedangkan bentuk 
penelitiannya yaitu penelitian tindakan kelas (PTK) atau disebut Classroom 
Action Research. Penelitian ini dilakukan dalam proses pembelajaran untuk 
meningkatkan kemampuan  motorik kasar anak melalui permainan kreatif. 
Penelitian tindakan kelas termasuk penelitian kualitatif, meskipun data 
yang dikumpulkan bisa saja bersifat kuantitatif. Dalam penelitian ini terdiri dari 
dua siklus. Masing-masing siklus terdiri dari perencanaan, tindakan, pengamatan 
dan refleksi. Siklus I terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. 
Apabila  hasil siklus I belum mandapat hasil yang maksimal dalam meningkatkan 
kemampuan motorik kasar anak, maka dilanjutkan dengan siklus II melalui 
permainan kreatif. Oleh karena itu, pelaksanaan tindakan siklus I perlu direfleksi 
untuk mengkaji apakah kompetensi motorik kasar anak melalui permainan kreatif 
dapat berjalan sesuai dengan rencana. Hasil refleksi siklus I digunakan dalam 
perbaikan rencana dan pelaksanaan tindakan pada siklus I berikutnya, sehingga 
hasil kemampuan motorik kasar anak minimal mencapai kemampuan melakukan 
dengan baik. 
Subjek penelitian adalah anak kelompok Nisrina KB Mujahidin Pontianak 
pada semester II tahun ajaran 2011/2012 dengan jumlah anak 20 orang, yang 
terdiri dari 11 orang anak laki-laki dan 9 anak perempuan. Dalam penelitian ini 
peneliti bertindak sebagai perencana, pengajar, penganalisis data dan sekaligus 
melaporkan hasil penelitian. Sedangkan yang bertindak sebagai pengamat adalah 
teman sejawat, yaitu guru kelas kelompok nisrina dan guru kelompok idzhura KB 
Mujahidin Pontianak. 
Teknik pengumpul data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
dengan teknik non tes, teknik non tes dalam penelitian ini yaitu observasi kegiatan 
anak dalam meningkatkan kemampuan motorik kasar dengan alat pengumpul data 
berupa pedoman observasi langsung yaitu peneliti mengamati secara langsung 
kemampuan motorik kasar anak melalui permainan kreatif. Observasi ini 
dilakukan terhadap anak dan juga guru. 
Dalam memperoleh data untuk mengetahui keberhasilan pada indikator 
tindakan diberikan nilai 1 (satu) untuk anak yang kurang bisa dalam 
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melaksanakan kegiatan, nilai 2 (dua) untuk anak yang bisa dalam melakukan 
kegiatan, dan nilai 3 (tiga) untuk anak yang sangat bisa dalam melakukan 
kegiatan. Adapun untuk mendapatkan data tentang aktivitas permainan dilakukan 
berdasarkan hasil pengamatan observer, dimana observer memberi tanda cheklist 
(centang) pada kolom kriteria yang disediakan sebagai lembar pengamatan.  
Dalam penelitian ini, untuk memperoleh nilai kemampuan motorik kasar 
digunakan rumus: 
 
Sumber : (Evaluasi Pembelajaran TK.Iksan Waseso,dkk.2007) 
 
Kriteria Penilaian Penelitian Tindakan Kelas 
1. Berkemampuan mulai dapat melakukan dengan rentang nilai: 1-1,5 
2. Berkemampuan melakukan dengan baik dengan rentang nilai: 1,75 - 2, 25 
3. Berkemampuan melakukan dengan sangat baik dengan rentang nilai: 2,5 – 3 
 
HASIL PENELITIAN  DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian  
Penelitian ini dilakukan pada anak kelompok Nisrina KB Mujahidin 
Pontianak pada semester II tahun ajaran 2011/2012 dengan jumlah anak 20 orang, 
yang terdiri dari 11 orang anak laki-laki dan 9 anak perempuan. Dalam penelitian 
ini terdiri dari dua siklus. 
1. Siklus I 
Pada kegiatan belajar yang dilakukan dalam empat kali pertemuan 
dengan tema binatang yang terdiri dari kegiatan pembukaan, kegiatan inti dan 
kegiatan penutup. Aspek-aspek yang diamati pada setiap siklus yaitu 
kemampuan motorik kasar anak khususnya dalam aspek berlari, melompat, 
berjalan, dan bergerak bebas.  
Kegiatan pembelajaran motorik kasar melalui permainan kreatif yang 
dilakukan pada siklus I ini belum mencapai hasil yang diharapkan. Hal ini 
dikarenakan anak masih ragu-ragu, takut untuk mencoba dan belum percaya 
diri dalam mengikuti kegiatan permainan, sehingga mempengaruhi gerakan-
gerakkan yang dilakukan dalam permainan. Selain itu, guru mengalami 
kesulitan dalam menyuruh anak melakukan permainan karena media yang 
digunakan tidak sesuai seperti terlalu lebar ukurannya dan kurang menarik 
sehingga penggunaannya tidak maksimal, guru kurang kreatif dan masih ada 
anak yang merasa tidak mampu untuk melakukan permainan. Guru kurang 
memotivasi anak untuk melakukan permainan sehingga anak kurang percaya 
diri dalam mengekspresikan diri saat memulai permainan. 
 Berdasarkan dari data yang ada, hasil penelitian dari siklus I belum 
mencapai kemampuan yang diharapkan, untuk itu peneliti melakukan 
                  
                      Jumlah kemampuan yang diperoleh 
  Nilai persentase   =                                                                x 100 
Jumlah anak 
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perbaikan pembelajaran motorik kasar melalui permainan kreatif dan penelitian 
dilanjutkan pada siklus II. 
 
2. Siklus II 
Pada Kegiatan Belajar (KB) melalui bermain yang dilakukan dalam 
empat kali pertemuan dengan tema transportasi dan sub tema yang berbeda-
beda, dan tujuan yang sama yaitu untuk meningkatkan kemampuan motorik 
kasar anak dalam aspek berlari, berjalan, melompat dan bergerak bebas. Pada 
siklus II ini kemampuan motorik kasar anak mengalami peningkatan karena 
anak sudah terbiasa dengan kegiatan permainan kreatif, dan motivasi guru yang 
penuh, melibatkan anak agar lebih aktif dan kemampuan guru memvariasikan 
media permainan yang lebih kreatif sehingga kegiatan berlari, berjalan, 
melompat dan bergerak bebas dapat diikuti dan dilakukan dengan gerakan-
gerakkan yang lebih baik 
 
Tabel 1 
Hasil observasi kemampuan motorik kasar anak secara kumulatif  
 
Kemampuan motorik kasar anak     Persentase Siklus 1     Persentase Siklus 2 
Mulai dapat melakukan                               55%                                15% 
Melakukan dengan baik                               40%                                60% 
Melakukan dengan sangat baik                       5%                               25% 
 
Tabel 2 
Tabel Pengamatan Kemampuan Guru  
 
No      Aspek yang     Hasil pengamatan  Rerata   Hasil pengamatan  Rerata 
          diamati              siklus 1                                   siklus 2 
 
1         Kemampuan                                       80%                                   98,57% 
           merencanakan  
           perbaikan 
2         Kemampuan                    
           melaksanakan  
           perbaikan 
a. Pendahuluan      81,25%            79,31%    93,75% 
b. Inti                       87,5%                           87,5% 
c. Penutup                75%                             91,67%           98,62% 
Rerata                                                  79,65%                          98,59%      
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Tabel 3 
Hasil Kemampuan Motorik Kasar Anak Kumulatif  
 
Kriteria penilaian             Siklus 1                       Siklus 2                 Peningkatan 
                               Jumlah   Persentase     Jumlah   Persentase 
Melakukan  
dengan                    1                  5%               5             25% 
sangat baik 
Melakukan  
dengan                       8                  40%            12             60%               2,4% 
baik   
Mulai dapat  
melakukan             11                55%             3              15% 
Rerata nilai          144:20 = 7,2%                 192:20 = 9,6% 
Daya serap 7,2%                                 7,2%                          2,4% 
 
Pembahasan  
Berdasarkan tingkat kemampuan motorik kasar anak dengan permainan 
kreatif, diperoleh bahwa kemampuan anak dalam aspek berlari, berjalan, 
melompat dan bergerak bebas dalam proses bermain pada siklus I masih rendah 
karena hanya 5% anak yang berkemampuan sangat baik, dan 40% anak yang 
berkemampuan baik dan 55% anak yang berkemampuan kurang baik dengan rata-
rata daya serap 7,2%. Namun pada siklus II terjadi peningkatan kemampuan 
motorik kasar melalui permainan kreatif menjadi 25% anak yang 
berkemampuansangat baik, 60% anak yang berkemampuan baik dan 15% anak 
yang berkemampuan kurang baik dengan rata-rata daya serap anak 9,6%. 
Peningkatan sebesar 26% Anak yang memilki kemampuan sangat baik terjadi 
karena berkurangnya jumlah anak yang memilki kemampuan baik sebesar 13% 
Dan anak yang memiliki kemampuan kurang baik sebesar 13% dengan kondisi 
kemampuan anak yang telah dicapai pada siklus II, maka salah satu kriteria 
keberhasilan peneliti telah tercapai yaitu lebih dari 75% yang memiliki 
kemampuan motorik kasar melalui permainan kreatif. 
Berdasarkan hasil pengamatan Kegiatan Belajar melalui bermain kreatif, 
yang dilakukan oleh guru lain (observer), persentase bobot yang diberikan oleh 
observer pada siklus I untuk kemampuan merencanakan perbaikan pembelajaran 
sebesar 80% dan kemampuan melaksanakan KB sebesar 79,31% dengan adanya 
perbaikan pada siklus II, hasil penilaian observer pada kegiatan perencanaan 
perbaikan pembelajaran dalam permainan siklus II sebesar 98,57% Dan 
kemampuan  melaksanakan KB melalui bermain sebesar 98,62% terjadi 
peningkatan sebesar 20% antara siklus I dan siklus II, dengan rata-rata sebesar 
90,96%. Hasil pengamatan KB melalui bermain siklus II menunjukkan bahwa 
telah terjadi peningkatan dan kesesuaian antara pelaksanaan dengan rencana 
tindakan. 
Dari hasil pengamatan siklus I, sebanyak 11 anak atau 55% anak yang 
memiliki kemampuan kurang baik dengan nilai < 2, anak yang memiliki 
kemampuan baik sebanyak 8 anak atau 40%, dan sebanyak 1 atau 5% anak yang 
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memiliki kemampuan sangat baik dengan nilai ≥ 2. Hasil pengamatan siklus I 
menunjukkan bahwa pembelajaran dalam permainan pada siklus I kurang berhasil 
karena anak yang memiliki kemampuan baik dan sangat baik kurang dari 75%. 
Setelah dilakukan siklus II kemampuan motorik kasar anak meningkat, dengan 
peningkatan sebesar 98,59 tersebut, anak yang memiliki kemampuan baik 12 anak 
atau 60% dan sangat baik menjadi 5 anak atau 25% dengan nilai ≥ 2 dan sebanyak 
3 anak atau 15% yang memiliki kemampuan kurang baik dengan nilai< 2. Nilai 
rata-rata pada pengamatan siklus II adalah 9,6 hasil pengamatan pada siklus II 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran melalui permainan pada siklus II telah 
berhasil karena telah terjadi peningkatan kemampuan bermain anak. 
Dari dua siklus yang dilaksanakan tampak bahwa peningkatan kemampuan 
motorik kasar anak melalui permainan kreatif sebesar 2,4% peningkatan 
kemampuan motorik kasar melalui permainan kreatif  pada siklus I sebesar 7,2% 
dan pada siklus II menjadi 9,6%. 
Melalui permainan kreatif yang berpusat pada kegiatan pembelajaran 
motorik, kemampuan motorik kasar anak menjadi lebih meningkat karena dengan 
metode permainan kreatif secara langsung melibatkan anak dalam sebuah kegiatan 
pembelajaran dalam permainan yang mengharuskan mereka untuk berpikir serta 
memusatkan diri pada sesuatu dalam permainan untuk memperkuat 
kreativitasnya. Menurut Catron dan Allen, (1999:163) “Dengan bermain pada 
anak usia dini yakni memelihara perkembangan atau pertumbuhan optimal anak 
usia dini melalui pendekatan bermain yang kreatif, interaktif dan terintegrasi 
dengan lingkungan bermain anak.” Dengan kegiatan pembelajaran motorik kasar  
melalui permainan kreatif yang dipilih dapat dilatih berbagai macam kecerdasan, 
salah satunya kecerdasan kinestetik yakni pada kecerdasan motorik kasar anak. 
Permainan kreatif juga akan membuat anak memiliki pengalaman baru dan 
suasana yang menyenangkan, anak dapat bereksplorasi dengan lingkungannya, 
berimajinasi serta memperluas ide-ide kreatifnya. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan 
Guru membuat rencana kegiatan pembelajaran kemampuan motorik kasar 
melalui permainan kreatif dengan baik sesuai dengan langkah-langkah yang telah 
ditentukan berdasarkan PERMEN 58 Tahun 2009. 
Pelaksanaan dalam pembelajaran motorik kasar dengan menggunakan 
permainan kreatif dilaksanakan secara efektif, hal ini dapat dilihat dari  respon 
anak yang terlihat lebih aktif dan lincah melalui pengamatan KB yang dilakukan 
oleh observer pada siklus I sebesar 81,3% dan siklus II 90,96% terjadi 
peningkatan sebesar 9,66%. 
Kemampuan motorik kasar anak melalui bermain kreatif secara kumulatif 
meningkat sebesar 2,4%. Sedangkan kemampuan motorik kasar anak melalui 
permainan kreatif secara parsial meningkat dalam aspek: (1) Aspek berlari 
mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II, yang belum memiliki 
kemampuan melakukan menjadi 3 anak atau 15%  saja, yang melakukan dengan 
baik menjadi 6 anak atau 30%, dan yang memiliki kemampuan melakukan dengan 
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sangat baik menjadi 11 anak atau 55%. (2) Aspek berjalan mengalami 
peningkatan dari siklus I ke siklus II, yang belum memiliki kemampuan 
melakukan menjadi 3 anak atau 15%  saja, yang \ melakukan dengan baik menjadi 
5 anak atau 25%, dan yang memiliki kemampuan melakukan dengan sangat baik 
menjadi 12 anak atau 60%. (3) Aspek melompat mengalami peningkatan dari 
siklus I ke siklus II, yang belum memiliki kemampuan melakukan menjadi 2 anak 
atau 10%  saja, yang melakukan dengan baik menjadi 5 anak atau 25%, dan yang 
kemampuan melakukan dengan sangat baik menjadi 13 anak atau 65%. (4) Aspek 
bergerak bebas mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II, belum memiliki 
kemampuan melakukan menjadi 2 anak atau 10%  saja, yang melakukan dengan 
baik menjadi 11 anak atau 55%, dan yang kemampuan melakukan dengan sangat 
baik menjadi 7 anak atau 35%. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disarankan sebagai berikut: (1) Untuk 
meningkatkan kemampuan motorik kasar anak dalam pembelajaran motorik 
kasar, guru hendaknya dapat menggunakan permainan kreatif yang berpusat pada 
anak. (2) Agar kegiatan motorik kasar dalam pembelajaran tidak terlihat monoton, 
hendaknya guru dapat menggunakan permainan kreatif dengan media yang lebih 
baik. (3) Guru melibatkan anak dalam setiap pembelajaran motorik kasar melalui 
metode bermain dengan ide-ide yang dimunculkan anak. (4) Untuk memberikan 
kesan yang lebih baik dan suasana lingkungan yang nyaman hendaknya 
pembelajaran motorik kasar melalui permainan dapat dilakukan di luar 
kelas,sehingga anak bebas bergerak dan dapat bereksplorasi dengan lingkungan 
sekitarnya, jadi tidak terus menerus di dalam kelas. (5) Bagi guru yang hendak 
meningkatkan kemampuan motorik kasar anak dalam permainan kreatif sebaiknya 
memperhatikan beberapa aspek yaitu berlari, berjalan, melompat dan bergerak 
bebas. 
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